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A B S T R A K  
 
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui respon mahasiswa dalam penggunaan tugas proyek video 
sebagai asesmen alternatif pada mata kuliah Kimia Dasar selama pembelajaran daring. Penelitian ini 
menggunakan metode kuantitatif deskriptif. Data diperoleh dari calon guru (N = 80) yang diberikan tugas 
proyek video untuk menjelaskan materi dan soal-soal pada mata kuliah Kimia Dasar. Di akhir sesi, 
mahasiswa mengisi kuesioner untuk mengetahui tanggapan mahasiswa mengenai pembelajaran denga 
tugas proyek video. Wawancara juga dilakukan dalam penelitian ini. Temuan penelitian ini menunjukkan 
bahwa mahasiswa memberikan respon positif pada tugas proyek video memberikan manfaat bagi 
mahasiswa yaitu mahasiswa dapat menerapkan pengetahuan, meningkatkan motivasi, dan kemandirian 
dalam belajar. Selain itu, tugas proyek video ini juga memberikan manfaat dalam kerja tim dan peningkatan 




A B S T R A C T 
  
This study's objective was to investigate the video project assignment as an alternative assessment of 
general chemistry during online learning. This research used a descriptive quantitative method. Data was 
obtained from pre-service teachers (N = 80) who were given a video project explaining the material and 
problem on the general chemistry subject. At the end of the session, students filled out questionnaires to 
determine the students' responses regarding learning based on video projects. Interviews were also 
conducted in this study. This study's findings indicate that project gives out benefits for the student, such as 
applying knowledge, increasing motivation, and independence in learning. Besides, this video project also 
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Peningkatan besar terjadi dalam 50 
tahun terakhir ini di bidang pendidikan pada 
semua jenjang terutama pada pendidikan 
tingi. Perguruan tinggi harus adaptif dan 
transformatif dengan menerapkan 
pendidikan jarak jauh, terutama dengan 
adanya pandemi covid-19 (Daniel, 2020). 
Salah satu kendala yang dihadapi dunia 
pendidikan adalah mewajibkan seluruh 
tenaga pendidik untuk melaksanakan tugas 
mengajar dari rumah. Pandemi covid-19 
telah mengubah kebiasaan belajar mengajar 
dengan melaksanakan berbagai protokol 
kesehatan yaitu dengan penerapan social 
distancing dan physical distancing. 
Sehingga pembelajaran dilaksanakan 
melalui pembelajaran daring (Chick et al., 
2020). 
Online learning adalah istilah untuk 
mendeskripsikan pembelajaran dimana 
siswa belajar melalui teknologi informasi 
dan komunikasi yang canggih (seperti 
blackboard, moodle, youtube, virtual 
reality) baik secara asinkron maupun 
sinkron (Schneider & Council, 2020). 
Pembelajaran daring memberikan akses 
pendidikan kepada mahasiswa yang tidak 
dapat hadir di kampus untuk mengambil 
kelas secara daring (Betts, Hartman, & 
Oxholm, 2009). Pembelajaran asinkron 
merupakan salah satu alternatif dalam 
pembelajaran daring. Pendidik dapat 
mengembangkan bahan ajar untuk diposting 
di massive open daring course (MOOC). 
Pendidik juga dapat memeriksa partisipasi 
mahasiswa dengan janji temu secara daring 
melalui video konferensi (Basilaia & 
Kvavadze, 2020; Catalano, 2018). 
Sejalan dengan pembelajaran yang 
harus dilakukan secara daring, begitu pula 
dengan asesemennya. Pendidik ditantang 
untuk mencoba menerapkan pengajaran 
yang efektif dalam lingkungan 
pembelajaran jarak jauh, dan penilaian tentu 
saja merupakan bagian dari itu. Banyak 
institusi pendidikan mengatur strategi 
dalam praktik penilaian, dengan 
menerapkan beberapa asesmen alternatif 
(Ahmad, 2020; Akimov & Malin, 2020). 
Asesmen merupakan bagian penting dari 
pendidikan tinggi karena asesmen 
memberikan kesempatan kepada mahasiswa 
untuk mendemonstrasikan kemampuan 
yang telah mereka kembangkan (Gikandi, 
Morrow, & Davis, 2011). Asesmen 
merupakan bagian integral dari proses 
belajar mengajar baik dalam pendidikan 
konvensional maupun pembelajaran jarak 
jauh. Peningkatan pemanfaatan teknologi 
informasi dan komunikasi dalam 
menyajikan pembelajaran sejalan dengan 
praktik asesmen dengan menggunakan 
media teknologi (Ogange, Agak, Okelo, & 
Kiprotich, 2018). 
Asesmen alternatif memberikan 
kesempatan kepada mahasiswa untuk 
mendemonstrasikan apa yang telah mereka 
pelajari melalui tugas-tugas profesional 
yang didukung oleh pengetahuan akademis. 
Proyek video dapat dijadikan asesmen 
alternatif dan banyak digunakan pada 
berbagai institusi pendidikan tinggi 
berbagai negara (Schwartz & Hartman, 
2007; Walters, Hallas, Phelps, & Ikeda, 
2015; Yoo, Son, Kim, & Park, 2009). 
Proyek video sebagai asesmen terbukti 
memiliki beberapa manfaat, terutama dalam 
mendukung pengembangan keterampilan 
digital, komunikasi, dan peningkatan 
pembelajaran (Hawley & Allen, 2019). 
Video digital telah menjadi media ekspresi 
diri dan komunikasi mahasiswa saat ini 
(Oblinger, Oblinger, & Lippincott, 2005). 
Efektivitas video sebagai media 
pembelajaran telah banyak dipelajari oleh 
beberapa literatur. Mahasiswa menganggap 
proyek video sebagai kegiatan belajar yang 
berguna untuk pengalaman belajar mereka 
(Choi & Johnson, 2010; Pereira, 
Echeazarra, Sanz-Santamaría, & Gutiérrez, 
2014).   
Melalui proyek video, pendidik dapat 
menilai kemandirian, kreativitas, 
keterampilan memecahkan masalah, kerja 
sama, dan keterampilan dalam penerapan 
teknologi (Reeves, Caglayan, & Torr, 
2017). Keunggulan lain dari proyek video 
adalah dapat memberikan motivasi dan 
tantangan bagi mahasiswa (Hawley & 
Allen, 2019). Agar proyek video ini dapat 





dapat digunakan dalam asesmen 
pembelajaran Kimia Dasar secara 
berkelanjutan, maka diperlukan investigasi 
untuk menggali informasi dari mahasiswa 
mengenai penggunaan tugas video proyek 
dalam mengembangkan kemandirian, kerja 






Penelitian ini menggunakan survei 
sebagai desain penelitian. Subjek dari 
penelitian ini adalah mahasiswa semester 
kedua Program Studi Pendidikan Kimia, 
yang mengambil mata kuliah Kimia Dasar.  
Pengambilan sampel dengan teknik 
purposive sampling yaitu pengambilan 
sampel sesuai tujuan peneliti. Sampel 
penelitian berjumlah 80 orang yang dibagi ke 
dalam beberapa kelompok mahasiswa 
kemudian diberikan tugas untuk membuat 
video materi penjelasan dan penyelesaian 
soal-soal. Instrumen yang digunakan terdiri 




Kuisioner dibuat dalam format google 
form dan kemudian dibagikan kepada 
mahasiswa.  Ada tiga bagian utama dalam 
formulir survei ini, yaitu aspek kemandirian, 
kerja sama dan kompetensi pemanfaatan 
teknologi (Puspa, 2017).  Mahasiswa diminta 
untuk menilai tingkat kesesuaian pada tiap 
item. Kriteria pemeringkatan menggunakan 
skala Likert yang terdiri dari 5 skala yaitu:  
5=sangat setuju, 4= setuju, 3= netral, 2= tidak 
setuju, 1= sangat tidak setuju. Data yang 
diperoleh dihitung nilai rata-ratanya 
kemudian diberikan kriteria seperti pada 
Tabel 1 
 
Tabel 1. Kriteria Sikap positif terhadap proyek 
video Berdasarkan Hasil Kuesioner 
 
Nilai Rata-rata Kriteria Hasil Kuesioner 




4.81-5.00 Sangat tinggi 
Wawancara 
Wawancara ini bertujuan untuk 
mengetahui lebih lanjut tentang pendapat 
mahasiswa tentang pembuatan video sebagai 
asesmen pada pembelajaran kimia umum II. 
Wawancara dilakukan untuk mengetahui hal-
hal yang tidak dapat diamati secara langsung. 
Wawancara dilakukan di akhir kursus 
melalui sambungan telepon. 
 
Lembar Pengamatan. 
Pemeriksaan observasi kelompok diisi 
oleh ketua kelompok yang bertanggung 
jawab untuk memantau pekerjaan proyek di 
luar kelas. Laporan kelompok diatur oleh 
masing-masing kelompok untuk melihat 
gambaran rinci dari proses produksi video 
termasuk kegiatan mahasiswa di setiap fase, 
file dari setiap anggota, dan kesulitan yang 
mereka hadapi 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Survei ini terdiri dari dua puluh tiga 
pertanyaan dengan menggunakan skala 
likert, di akhir pengisian angket mahasiswa 
diminta untuk mengisi pertanyaan terbuka 
tentang pendapat mereka tentang proyek 
video. Pertanyaan kuesioner fokus pada tiga 
aspek : 
1. Aspek kemandirian dalam proses 
pembelajaran. Pernyataan tersebut dibagi 
menjadi empat bagian, yaitu: penerapan 
informasi yang diperoleh (pernyataan 3), 
kemandirian pembelajaran jarak jauh 
(pernyataan 1, 2, 4, 7, dan 8 ), motivasi 
(pernyataan 5), dan ketergantungan pada 
pendidik (pernyataan 6, 9, dan 10). 
2. Aspek kerjasama dalam proses 
pembelajaran. Pernyataan tersebut dibagi 
menjadi lima bagian, yaitu: tentang 
kerjasama (pernyataan 12 dan 11), 
kepercayaan diri (pernyataan 16 dan 14), 
pengambilan keputusan (pernyataan 15), 
berbagai informasi (pernyataan 13), 
kemampuan memecahkan masalah dan 
evaluasi diri (pernyataan 17 dan 18) 
3. Aspek keterampilan dalam penggunaan 
teknologi yang terdiri dari lima pernyataan 
(pernyataan 19 - 23) 
 





Analisis data kuantitatif menggunakan 
perhitungan rata-rata, standar deviasi dan 
median dari dua puluh tiga pernyataan. Data 
angket dapat dilihat pada tabel 2.  
 
Tabel 2. Tanggapan  mahasiswa terhadap tugas proyek video 
 
Kode Pertanyaan Mean St. Dev Median 
P1 Saya dapat mengembangkan kemandirian saya dalam belajar setelah membuat 
proyek video 
4.32 0.96 5 
P2 Saya mencoba mencari berbagai informasi yang dibutuhkan saat membuat proyek 
video 
4.19 0.94 4 
P3 Saya menerapkan ilmu yang diperoleh selama pembelajaran saat membuat video  4.04 0.94 4 
P4 Saya menjadi lebih bertanggung jawab untuk belajar 4.36 0.87 5 
P5 Saya percaya bahwa saya dapat belajar secara efektif dengan kemampuan terbaik 
saya. 
3.60 0,99 4 
P6 Saya memerlukan bantuan dosen saat mengerjakan proyek video. 3.75 1.09 4 
P7 Saya mencari informasi lebih lanjut di luar jam belajar ketika saya membuat video 
Video 
4.31 0.84 4 
P8 Saya mendapatkan informasi yang saya perlukan sebagai calon pendidik saat 
membuat proyek video 
4.34 0.87 5 
P9 Saya mempertimbangkan saran dosen tentang proyek video yang akan dikerjakan 3.76 1.05 4 
P10 Ketika ada masalah dalam menghasilkan proyek video, saya berkonsultasi dengan 
dosen saya untuk mencari solusinya 
3.57 1.02 4 
P11 Proyek video meningkatkan keterampilan kolaborasi dengan orang lain. 3.74 1.09 4 
P12 Saya mengerjakan tugas proyek video bersama dengan kelompok saya 3.61 1.15 4 
P13 Saya berbagi informasi dengan teman saya saat membuat video 3. 88 1.04 4 
P14 Interaksi saya dengan teman-teman meningkat karena proyek video 3.83 1.01 4 
P15 Saya dan teman-teman kelompok saya membuat keputusan bersama untuk video 
yang kami kerjakan 
4.02 0.92 4 
P16 Proyek video membuat saya menjadi lebih berani untuk menyuarakan pendapat 
saya. 
4.24 0.78 4 
P17 Saya memecahkan masalah yang terjadi saat membuat video bersama-sama tim 
saya 
4 0.86 4 
P18 Kemampuan saya untuk menjelaskan materi meningkat ketika saya bekerja sama 
dalam proyek video  
3.94 0.91 4 
P19 Saya merasa gugup saat menggunakan teknologi yang terkait dengan video yang 
saya buat 
3 .44 1.17 4 
P20 Saya memerlukan literasi digital untuk membuat proyek video saya lebih baik 3.95 0.92 4 
P21 Saya ingin terus melakukan proyek serupa yang melibatkan teknologi di masa 
depan. 
4.03 0.86 4 
P22 Saya mendukung penggunaan teknologi seperti proyek video 
untuk tujuan pendidikan . 
4.33 0.76 4 




Pada aspek kemandirian terlihat bahwa 
semua item termasuk dalam kategori tinggi 
dengan rentang skor antara 3,57-4,44. 
Artinya respon mahasiswa positif terhadap 
pelaksanaan proyek video dan memiliki 
pengaruh terhadap kemandirian belajar. 
Pelaksanaan proyek video memberikan 
kesempatan kepada mahasiswa untuk 
mengeksplorasi diri sendiri sehingga 
mahasiswa termotivasi untuk mencari tahu 
dan belajar sendiri. Nilai rata-rata tertinggi 
terdapat pada pernyataan proyek video 
membantu mahasiswa memperoleh ilmu 
selain yang dipelajari di kelas. Hal ini 
melatih  tanggung jawab  mahasiswa untuk 
menyelesaikan proyek video dengan mencari 
informasi dari berbagi sumber belajar. 
 
 






Gambar 1. Rata-rata ketiga aspek yang diteliti 
 
Pada aspek kerja sama dalam 
pembelajaran semua item termasuk dalam 
kategori tinggi dengan rentang skor antara 
3,61-4,24. Hal ini menunjukkan bahwa 
mahasiswa menanggapi secara positif 
pelaksanaan proyek video dan memiliki 
pengaruh penting dalam bekerja dengan 
orang lain sebagai kelompok. Bagian yang 
memiliki rata-rata tertinggi adalah tentang 
mengembangkan kepercayaan diri dimana 
proyek video membuat lebih berani untuk 
mengatakan apa yang dipikirkan. 
Melaksanakan proyek video dapat 
meningkatkan rasa percaya diri karena 
mahasiswa dapat menyampaikan ide dengan 
leluasa sehingga dapat menciptakan konten 
yang maksimal. Interaksi antara anggota 
kelompok dan berbagi pengetahuan untuk 
meningkatkan pemahaman tentang materi 
yang diajarkan dan meningkatkan aktivitas 
dalam pembelajaran. Kerja sama yang baik 
dan pembagian tugas yang adil dalam 
kelompok proyek juga akan menghasilkan 
video yang memuaskan. Pada aspek 
pemanfaatan teknologi semua item termasuk 
dalam kategori tinggi dengan rentang skor 
antara 3,44-4,52. Ini berarti bahwa 
mahasiswa menanggapi secara positif 
pelaksanaan proyek video dan memiliki 
pengaruh penting dalam penggunaan 
teknologi. Rata-rata aspek penggunaan 
teknologi tertinggi adalah tentang 
peningkatan keterampilan dalam 
menggunakan aplikasi. Proses pembuatan 
proyek video menggunakan aplikasi 
menuntut mahasiswa untuk belajar terlebih 
dahulu sebelum mengaplikasikannya dalam 
pembuatan video. Mahasiswa mencari 
informasi dari internet atau meminta bantuan 
teman dalam menghadapi kendala teknis 
dalam pembuatan video. Hal ini juga 




Gambar 2. Hasil proyek video yang dibuat oleh  mahasiswa 
Video merupakan media yang efektif 
untuk digunakan dalam e-learning karena 
menyajikan informasi dengan cara yang 




Kemandirian Kerja sama Keterampilan
penggunaan
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mahasiswa (Pereira et al., 2014). Mahasiswa 
yang menggunakan video interaktif dalam 
lingkungan belajar mereka dan mencapai 
prestasi belajar yang jauh lebih baik dan 
memuaskan (Zhang, Zhou, Briggs, & 
Nunamaker, 2006). Selain itu, perekaman 
video merupakan kegiatan yang bermanfaat 
bagi mahasiswa yang mengalami kesulitan 
dalam mengambil kuliah tatap muka 
(McConville & Lane, 2006). 
Pembelajaran asinkron yang dilakukan 
oleh dosen mendorong mahasiswa untuk 
lebih aktif dalam belajar. Bahan ajar yang 
disalurkan melalui aplikasi pembelajaran 
atau aplikasi pesan instan membuat 
mahasiswa aktif membaca, berdiskusi 
dengan teman sebaya, atau bertanya 
langsung kepada dosen.  
Proyek video mahasiswa adalah 
artefak digital yang mewakili pembelajaran 
atau pengetahuan yang dirasakan. Literatur 
menyebutkan manfaat besar yang didapat 
dalam proyek video, diantaranya mahasiswa 
yang memproduksi proyek video lebih 
berdaya, meningkatkan presentasi 
multimedia, mengembangkan rasa 
profesionalisme, keterampilan kerja sama 
tim, kerjasama, perencanaan dan dinamika 
kelompok (Aksel & Gürman-Kahraman, 
2014; Campbell & Cox, 2018; Gillanders, 
O’Brien, O’Leary, Perez-Gavilan, & James 
Sheridan, 2019; Reyna & Meier, 2018). 
Berdasarkan hasil pengamatan, sebagian 
besar mahasiswa terlihat adanya peningkatan 
dalam kemandirian dan keterampilan dalam 
menggunakan teknologi. Namun, ada juga 
mahasiswa yang sepertinya kesulitan 
mengerjakan proyek video. Untuk itu 
diperlukan informasi tambahan berupa 
pengetahuan teknis dalam penyiapan video 
dan produksi (Gillanders et al., 2019). 
Gambar 1 menunjukkan video yang di buat 
oleh mahasiswa.  
Hasil wawancara menunjukkan 
beberapa komentar mahasiswa dalam 




“Proyek ini menyenangkan, meski saya kesulitan 
untuk menyelesaikannya” 
 
"Proyek video ini memakan waktu lebih lama karena 
saya harus merencanakan konten yang akan saya 
tunjukkan" 
 
“Saya mencoba mendiskusikan konten video dengan 
teman saya, dan mencari tutorial tentang cara 
membuat video yang menarik” 
 
"Ini adalah tugas yang sangat menantang, saya harus 
memilih topik, dan merekam audio yang belum 
pernah saya lakukan sebelumnya" 
 
“Proyek video ini memberikan ide bagi saya untuk 
membuat konten video pembelajaran untuk diunggah 
di halaman Youtube saya. Ini juga memberi saya 
inspirasi untuk mengajar di sekolah nanti” 
 
“Saat pertama kali diberi tahu tentang presentasi 
video, saya agak bingung. Karena saya tidak punya 
pengalaman untuk jenis tugas ini. Setelah diberi 
waktu seminggu untuk merencanakan konten, saya 
mulai menikmati tugas ini" 
 
“Menurut saya membuat video ini jauh lebih menarik 
dibandingkan dengan tugas menulis makalah yang 
sering saya lakukan“ 
 
"Ini penilaian terbaru yang menurut saya lebih efektif 
dan bisa menunjukkan keterampilan yang saya miliki" 
  
Proyek video yang dibuat oleh 
mahasiswa sebagai bagian dari tugas 
membuat mahasiswa menjadi bertanggung 
jawab atas pembelajaran mereka. Selain itu 
menjadi pengalaman yang menarik dan 
menghibur bagi mereka (Gillanders et al., 
2019). Penelitian ini memperkuat kegunaan 
video mahasiswa yang dihasilkan untuk 
tidak hanya mengembangkan pengetahuan 
spesifik saja tetapi juga mengembangkan 
keterampilan praktis dan sosial seperti  
keterampilan presentasi dan penggunaan 
teknologi (Orús et al., 2016). 
Mahasiswa umumnya berpikir positif 
dan bersemangat tentang proyek video. Pada 
awal proyek video terdapat keraguan karena 
kurangnya pengalaman dan keterampilan 
dalam pembuatan video. Namun demikian, 
proyek video mampu menarik kreativitas 
mahasiswa dalam mengintegrasikan literasi 
digital dan pembelajaran kooperatif (Ting, 
2013). Masalah lain yang harus diantisipasi 
adalah beban kerja mahasiswa, rubrik 





asesmen dan dukungan teknologi (Speed, 
Lucarelli, & Macaulay, 2018).  
Saat ini perkembangan dunia kampus 
dan digital mengharuskan mahasiswa 
memiliki perangkat smartphone. Sehingga 
mengedit video merupakan keterampilan 
yang harus dimiliki mahasiswa (Benedict & 
Pence, 2012). Proyek video berpotensi 
sebagai asesmen alternatif yang dapat 
digunakan dalam pembelajaran jarak jauh. 
Dengan tidak adanya pertemuan tatap muka, 
diperlukan instrumen asesmen yang dapat 
menilai pekerjaan mahasiswa secara otentik. 
Seperti yang dikemukakan oleh Jorm, 
asesmen berbasis video merupakan bagian 
dari strategi belajar mengajar di lembaga 
pendidikan tinggi (Jorm, Roberts, Gordon, 
Nisbet, & Roper, 2019; Speed et al., 2018). 
Namun ada beberapa hal yang perlu 
diperhatikan dalam sebuah proyek video, 
yaitu memastikan tersedianya dukungan 
teknologi, sumber daya dan infrastruktur, 
serta rubrik asesmen (Hawley & Allen, 
2019). Video yang dibuat oleh mahasiswa 
kemungkinan akan terus berkembang 
sebagai jenis konten dalam pendidikan kimia 




Asesmen adalah komponen penting 
dari kelas daring. Asesmen memberi 
mahasiswa informasi tentang kemajuan 
mereka dalam pembelajaran, 
mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan 
individu, dan pada akhirnya berfungsi 
sebagai ukuran apakah mahasiswa mencapai 
capaian pembelajaran. Proyek video adalah 
asesmen alternatif yang dapat digunakan 
selama pandemi covid-19. Berdasarkan hasil 
penelitian dan pembahasan dapat 
disimpulkan bahwa mahasiswa memberikan 
respon yang positif terhadap pelaksanaan 
proyek video dari segi kemandirian, kerja 
sama, dan pemanfaatan teknologi. 
Pelaksanaan proyek video dapat melatih 
keterampilan belajar, kolaborasi, dan literasi 
digital secara mandiri meskipun mahasiswa 
kesulitan membuat video karena tidak 
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